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Povzetek

Socialne vescine se zacnejo razvijati Ze v zgodnjem otroStvu. Ker so tesno povezane
z vzgojo v Soli, se jih da nacrtno razvijati. Mladi Solarji veliko tezav in skrbi prinaSajo
iz razlicnih okolij. V Zelji, da bi razvijali ustrezne komunikacijske vescine, smo se v
drugem in ftretjem razredu nacrtno lotili izvedbe delavnic na temo klasi¢nih
Grimmovih pravijic. Interaktivni knjizevni liki so preko identifikacije omogo ili analizo
odnosov ter transfer na podrocje vsakodnevnih konfliktov v primarnem in
sekundarnem okolju. Interaktivho Solsko okolje se je izkazalo za zelo uspesno,
omogocilo je prenos knjizevnega Casa in prostora v sodoben Cas ter prikazalo
problematiko druzinskih odnosov na nacin, ki so ga mladi Solarji zlahka sprejeli.

Kljuéne besede: socialne vesc&ine, interaktivni knjizevni liki, interaktivne delavnice

Abstract

Social skills begin to develop in early childhood. As they are closely related to the
education in school, we can systematically develop them. Young pupils bring many of
the problems and concerns from a variety of backgrounds. In order to develop
appropriate communication skills we have systematically prepared workshops on the
themes of the classic Grimm fairy tales in the second and third grade. Through the
identification of interactive literary characters and analysis of the relations transfer
was made in the field of everyday conflict in the primary and secondary environment.
Interactive school environment has proved to be very successful as it allowed the
transfer of literary time and space into the modern time. At the same time it showed
the issue of family relationships in a way that young schoolchildren easily accepted.
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1 Uvod

Stevilne poznane definicije pedagoskih procesov govorijo o vzgoji in izobrazevanju kot
prepletu primarnih in sekundarnih procesov, ki se povezujejo s primarno in sekundarno
socializacijo. Glede na stopnjo avtonomije, ki jo ucitelj zna in zeli uporabiti, pa se ucitelji
lahko posvetimo tudi vzgoji socialnih ves¢in in prepoznavanju vedenjskih vzorcev znotraj
doloc¢enih vsebin, ciljev in standardov. »Razred predstavlja dokaj zapleten komunikacijsko-
interakcijski sistem« (Marenti¢ Pozarnik, 2000, 224). Ucenec spoznava mehanizme
sekundarne socializacije Ze ob vstopu v vrtec. Spozna, da obstajajo dolocena pravila in da
delujejo v vrtcih in Solah mehanizmi. Spoznava, da je komunikacija pomemben del njegove
prezentacije kot individuuma, in kot tak se uci socialnih veséin. Vse ve¢ otrok v osnovnih
Solah prihaja iz enostarSevskih, loCenih in sestavljenih druzin, kar oblikuje njihove vedenjske
vzorce in oblikuje vrednostne sisteme, v katere se otrok razvija.

Z namenom, da bi uenci prepoznali stiske, probleme, konflikte in skrbi ter se o njih tudi
pogovorili, smo se v drugem in tretjem razredu odlod¢ili, da bomo spregovorili o aktualni
problematiki v interakciji z interaktivnimi knjizevnimi liki.

2 Knjizevni junaki so zrcalo veé€nih tezav ¢lovestva

Mladi bralec Ze od predSolskega obdobja spoznava umetnostna besedila v obliki pravljic in
pripovedk, kasneje pa posega tudi po fantasti¢ni pripovedi in pustolovskih zgodbah. Ob
poslusanju ali branju oblikuje svoje predstave in se skozi identifikacijo knjiZzevnih junakov, Ki
se razlikujejo glede na razvojno stopnjo, soocajo s tezavami pravljicnih svetov. Ti sicer
ustvarjajo navidezno bipolarnost dobrega in slabega, vendar obenem odsevajo problematiko
sodobne druzbe.
Jack Zipes, ameriski znanstvenik, ki Ze desetletja proucuje klasi¢ne pravljice, se v svojem
delu Why fairy tales sticks sprasSuje, zakaj so se nekatere pravljice »prijele«, zakaj so
preZivela stoletja in so Se vedno popularne v 21. stoletju. V svojih starejSih teorijah je Zipes
(1994) razvil idejo, da so mnoge Grimmove pravljice, ki jih imenuje tudi klasi¢ne, podvrzene
procesu mitizacije. V svojih novejSih raziskavah (2012) pa Ze uporablja nove koncepte
razvoja pravljic v povezavi z druzbenim kontekstom na nezavedni ravni. V enem od svojih
mnogih del na tematiko pravljic (2006) se Zipes ukvarja z vsako pravljico posebej in
predstavi, zakaj so znacCilnosti dolocenega umetnostnega besedila omogocile, da so ravno
Grimmove pravljice postale »veCne«. Zipes (2006) predstavi na primeru Pepelke kljucne
elemente, ki so pravljici omogocale aktualnost skozi zgodovino. V naSem primeru smo se
naslonili na izhodi$¢a, ki jih je Zipes poudaril pri Pepelki (2006, 100):

- Custva in skrbi, ki jih otrok kot knjizevni lik dozivlja zaradi smrti matere,

- vnovicna poroka oceta z neznano Zensko,

- oblikovanje sestavljene druzine,

- odnosi v sestavljeni druZini, kjer imata héeri iz prejSnjega zakona privilegije,

Pepelka je torej osrednji knjizevni lik klasi¢ne pravljice, ki preko identifikacije mlademu
bralcu omogoca vpogled v svojo druzino in odnose v njej ter odpira vpraSanja Stevilnih otrok,
ki prihajajo iz enostarSevskih, locenih ali sestavljenih druzin. Pepelka je bila zato ena od
pravljic, ki je bila primerna za izvedbo delavnice in je bila dolo¢ena s strani izvajalcev
delavnic. Ostale Grimmove pravljice tudi govorijo o druzinskih odnosih, zato so otroci imeli
moznost izbrati tri pravljice. »Osrednja vloga druzine je ohranjena v vecini pravljic, saj se
ponavadi zacnejo prav z orisom druzine: starSev in otrok.« (Goljevscek 1991, 96.) Ucenci so
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si izbrali naslednje pravljice: Janko in Metka, Rdeca kapica in Sneguljcica. Pri Janku in Metki
so prisotni druzinski elementi: odnos brata in sestre, odnos otrok do oceta, sestavljena druzina
z maceho. Rdeca kapica sicer vsebuje elemente druzinskih vezi, vendar je tematika pravljice
drugacna. Snegulj¢ica podobno kot Pepelka pripoveduje o deklici, ki izkusi:

- smrt matere,

- vnovicno poroko oc¢eta z neznano lepo zensko,

- oblikovanje nove druzine in polozaj v novi druzini.

Pravlji¢ni svet sicer slika glavnega junaka izrazito dobrega z vsemi ¢udovitimi lastnostmi, lik,
Ki mu nasprotuje 0z. ga ovira, pa je prikazan kot zloben, demonski in nosi v sebi negativne
elemente. Crno-bela bipolarnost mlademu bralcu omogo¢a lazjo identifikacijo z glavnim
junakom, kjer se zoperstavi zlobnemu odraslemu ter razresi konflikt. Dobro vedno zmaga in
mladi bralec, ki pri¢akuje razresitev konflikta, je nagrajen — vsaj v pravlji¢nem svetu.

2.1 Interaktivni knjizevni liki

.....

knjizevnega lika, na katero vplivajo zunanji dejavniki kot npr. risani filmi ali ilustracije v
knjigah. Interaktivna Solska tehnologija omogoca, da se bral¢eve upodobitve projecirajo
SirSemu krogu bralcev. Tako nastali knjizevni lik se dodatno opremi oz. oblikuje v dialogu z
drugimi bralci. S spreminjanjem podobe in oblikovanjem ozadja bralec lahko komunicira z
interaktivnim knjizevnim likom, ga »ozivlja« s pomocjo animacij, kar omogoca lazjo
identifikacijo.

3 lzvedba delavnic

Izhodis¢e za delavnice so bili medsebojni odnosi in odnosi v druzini, saj se je tekom Solskega
leta pokazalo, da imajo otroci stiske in skrbi v odnosu svojega primarnega okolja. Najbolj
primerna za izvedbo delavnic se je pokazala knjizevna vzgoja, znotraj katere bi ucenci sledili
ucnim ciljem, v popoldanskem c¢asu pa bi jih z usmerjenimi dejavnostmi pripravili do
identifikacije s knjizevnimi liki. Delavnice so potekale tri mesece, od marca do maja, zajele so
26 ucencev drugih in tretjih razredov osnovne Sole.

Cilji nacrtovanih delavnic so bili:

e izboljsati razredno klimo,

e zmanjSati Stevilo medsebojnih konfliktov in vzgojnih ukrepov,

e oblikovati interaktivne knjizevne like,

e ustvariti dialog z interaktivnim knjiZzevnim likom z uporabo IKT.

3.1 Tehniéna priprava na delavnice

Strojna oprema
Za izvedbo delavnice smo potrebovali:
e racunalnik, projektor,
e interaktivno tablo Hitachi StarBoard ter ustrezne prikljucke.
Programska oprema
Za uporabo interaktivne table smo potrebovali program Starboard Software ter dostop do
interneta.
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Slika 1 in 2: tehnic¢na priprava na delavnice

3.2 Didakti€na priprava na delavnice
Ucenci so za delo potrebovali: slikarski material, risalne liste, slikanice bratov Grimm, zbirko

pravljic bratov Grimm razli¢nih izdaj.

4 lzvedba delavnic

Delavnice smo razdelili na posamezne ¢asovne in tematske sklope. U¢enci so bili seznanjeni z
obravnavo umetnostnih besedil. Potrebovali so veliko ¢asa, da so spoznali, da je bistvo
delavnic vpleteno v pravljicno dogajanje v povezavi z interaktivnim okoljem.

4.1 Prva stopnja: ugotavljanje predznanja in obnova pravljic v
mesecu marcu

Najprej smo preverili, kako dobro ucenci poznajo klasi¢ne pravljice. Izbrali so Rdeco kapico,
Snegulj¢ico, Janka in Metko. Otroci so obnavljali pravljice po spominu. Obnove so se zelo
razlikovale. Sodobna ekranizacija je poskrbela, da so risani junaki prevladovali v obnovah
umetnostnih besedil. Palcki so dobili imena, zlobna maceha je umrla v prepadu, volk pri
Rdeci kapici je poginil, Janko in Metka sta se vrnila domov na krilih bele ptice, itd. Torej je
bilo potrebno Se enkrat prebrati in obnoviti posamezne klasi¢ne pravljice bratov Grimm.
Ucenci so dolocili dogajalni Cas in prostor ter spoznali sekundarne nacine prepoznavanja
informacij, ki v sami pravljici niso zapisane, a jih je mogoce prepoznati iz sklepanja ali
ilustracij. Na internetu smo poiskali znane ilustracije knjizevnih junakov. Vecina otrok je
takoj prepoznala upodobitev iz Disneyevih risank, vendar so kritino pristopili k analizi
ilustracij. Primerjali so ilustracije v starejSih in novejSih izdajah, ogledali so si tudi starejse
upodobitve pravljicnih likov, jih na interaktivni tabli primerjali, analizirali in jih urejali v
zaporedje.

Slika 3 in 4: analiza ilustracij o Sneguljcici
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4.2 Druga stopnja: analiza posameznih knjizevnih junakov v
mesecu aprilu

Sledila je analiza posameznih knjizevnih likov. Ucenci so opisovali, razvrscali, primerjali
knjizevne osebe: Sneguljcico, Rdeco kapico, palcke, volka, oba lovca, maceho, oba oceta,
princa. lzdelali so tudi ilustracije knjizevnih junakov in jih razstavili. 1zbrali so eno od oseb in
jo analizirali. Poiskali so motive za njihova ravnanja ter analizirali nasprotnika. Najvec
zanimanja se je pokazalo pri obravnavi macehe.

Slika 5 in 6: analiza knjizevnih likov

Da bi razumeli konflikte in jih prenesli v svoja zZivljenja, je bil dan v mesecu aprilu doloc¢en
kot dan intervjujev znanih oseb. Na vroci stol sta sedla u¢enka kot SneguljCica in ucenec kot
maceha. Ucenci so kot novinarji sprasevali znani osebnosti. Zanimiva so bila vpraSanja,
namenjena macehi:

Novinar: Zakaj ste trpincili svojo novo héerko, saj vam ni hotela ni¢ slabega?

Maceha: Ve se, kdo je glavni v nasem gradu. To sem jaz. Zato sem se porocila.

Novinar: Kje je ves ta ¢as bil va§ moz?

Maceha: Na sluzbenem potovanju. On skrbi za finance.

Novinar: Ali boste imeli kakSnega otroka?

Maceha: Ne, potem ne bom ve¢ najlepsa v kraljestvu.

Novinarji so maceho obravnavali z velikim zanimanjem in radovednostjo. Namenili so ji
vrsto zivljenjskih vprasanj in v nekem trenutku celo razumeli njene odlocitve, na drugi strani
pa so Snegulj¢ico cenili in jo spostljivo ogovarjali, vendar so jo kasneje opisali kot pasivno
osebo. Maceha je bila po mnenju ucencev zanimiva, ker je imela mo¢ in oblast, ki si jo je
prisvojila.

Sledile so delavnice na temo prenosa vlog v vsakdanja Zivljenja. Ucenci so poiskali podobne
ljudi ali motive v svojih Zivljenjih ter svojo izbiro utemeljili.

4.3 Tretja stopnja: pravljiéne skrbi v vsakdanjem zivljenju v
mesecu maju

Izbira pravljice o Pepelki je bila skrbno naértovana zaradi strukture razreda. Pokazalo se je, da
je v skupini veliko otrok loCenih starSev in veliko otrok, ki zivi v sestavljenih druzinah. Po
obravnavi pravljice, so znali poiskati vzporednice s svojim zivljenjem. Pri analizi knjizevnih
junakov so izpostavili Pepelkine skrbi in poiskali motive za ravnanje macehe. S pomocjo
slikanic so izdelali svojo podobo knjizevnih junakov, ki smo jih poskenirali in jih razstavili na
interaktivni tabli, kjer so podobe oZivele, saj so otroci dopolnjevali ilustracijo na tabli. Nato
smo razmislili in oblikovali knjizevne junake v 21. stoletju in jih projecirali na interaktivnih

167



prosojnicah. Tako je Pepelka 21. stoletja imela svoj pametni mobitel, PSP in se je prek
facebooka prepirala s svojima polsestrama.

Slika 7 in 8: analiza umetnostnega besedila na interaktivni tabli

Postavitev glavne knjizevne osebe v interaktivno okolje je otroke povezalo s tezavami
nosilcev pravljice. Spoznanje, da Pepelka v pravljici izraza stisko na drugac¢en nacin zaradi
pravlji¢nega okolja in da je v 21. stoletju prav taksna kot sodoben otrok, je sprozilo debatno
delavnico o odnosih v ozjem in SirSem okolju.

5 Evalvacija

Interaktivna tabla z vso dodatno opremo je udeleZencem delavnic omogocila:
vi§jo stopnjo motivacije u¢encev v uvodnem in osrednjem delu ure,

.....

ustvarjanje skupinskih interaktivnih knjizevnih likov,
ustvarjanje dialoga med mladimi bralci in nastalim interaktivnim knjizevnim likom.

Z uporabo interaktivne opreme se je vloga ucitelja spremenila, saj je deloval bolj kot
moderator skupine. Edina slabost je bila, da so se delavnice morale izvajati v ucilnici z vso
ustrezno opremo, kar je terjalo organizacijsko fleksibilnost.

6 Zakljuéek

KnjiZzevne delavnice na temo obravnave knjizevnih besedil so se izkazale za zelo uéinkovite.
Identifikacija s knjizevnimi osebami je postala bolj doziveta in je omogocila prenos v
sodobno okolje. Ucenci in uditelj so znasli v razli¢nih vlogah, vsi udelezeni so nastopili kot
moderatorji, soustvarjalci knjizevnega prostora in soavtorji interaktivnih knjizevnih likov in
so uporabljali i-tablo. Ucenci so spoznali, da se ogrodje pravljice nanasa na vecne tezave
odras¢anja, o katerih so spregovorili. Najveckrat so bili prisotni strahovi:

e da bi se starsi zadrzali v sluzbi, da bi pozabili na svoje otroke,
da imajo starsi raje druge otroke v druZzini,
da se loceni starsi ne bi Se enkrat porocali, ker nova mama ne bo nadomestila prave,
da so vse macehe taksne kot v pravljicah,
da starsi prikrivajo informacije svojim otrokom.

Pogovori so potekali frontalno in v manjSih skupinah in so bili ¢ustveno intenzivni. Vsak
udelezenec je predstavil svoja razmisljanja. Oblikovale so se manjSe skupine in se
pogovarjale o aktualni problematiki. Povzetek delavnic je bil uspeSen in je na otroke deloval
motivacijsko, kar se je opazilo v povecanju zanimanja za knjige. V naslednjih tednih je bil
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zabeleZen tudi upad vzgojnih ukrepov in medsebojnih konfliktov. UspeSen je bil tudi transfer
na podro¢je vsakdanjega Zivljenja, ker so otroci zaceli prepoznavati, da nastanejo konflikti
med njimi samimi zaradi podobnih vzorcev komunikacije. Socialna problematika je namrec
prisotna v vseh segmentih druzbe in kot taka je podvrzena nenehnim spremembam. Mladi
Solarji so socialno obcutljivi in jih tematika odnosov zelo zanima, zato bo v prihajajocih
Solskih letih potrebno nacrtno nadgrajevati in razvijati socialne vescine.
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